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RESUMO O presente artigo debruga-se sobre a metodologia ativa de gamificagio, apre-
sentando experiéncia desenvolvida pelo autor no curso de Direito da Faculdade Meri-
dional (IMED). A questdo que norteia o estudo é: quais sdo os elementos estruturan-
tes comuns nas praticas de gamificacdo e como se deu a experiéncia realizada no caso
apresentado? A metodologia aplicada foi por meio do método de abordagem indutivo.
Como método de procedimento valeu-se do monografico. Na técnica de pesquisa ado-
tou-se a documentagio indireta. O desenvolvimento buscou esclarecer o que é — e 0 que
ndo é - gamificagio, suas principais fungdes sobre a motivagio, o game design, quatro
teorias que auxiliam no game design, sendo elas a Jornada do Her6i, o Estado de Flow,
a Economia do Jogo e a Taxonomia de Bloom. Por fim, exibiu-se a experiéncia realiza-
da, relacionando-a com o conteudo desenvolvido nos itens anteriores. Como conclusio
geral, denotou-se que a gamificagdo, se projetada e executada com as devidas diligén-
cias, tende a agregar ativamente no processo de ensino-aprendizagem. Isso se confirmou
com a experiéncia realizada, a qual contou com mais de 93% de aprovagio, podendo-se
perceber a maturagao de habilidades comportamentais, relacionais, tecnoldgicas, comu-
nicacionais e ética dos participantes diante dos desafios propostos.

PALAVRAS-CHAVE Ensino juridico. Gamificagdo. Competéncias técnicas e compor-
tamentais. Estudo de caso.
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RESUMEN Este articulo se centra en la metodologia activa de la gamificacion, presen-
tando la experiencia desarrollada por el autor en la carrera de Derecho de la Facultad
Meridional (IMED). La pregunta que guia el estudio es: ;cuales son los elementos es-
tructurales comunes en las practicas de gamificaciéon y como se desarrolld la experiencia
en el caso que se presenta? La metodologia aplicada fue a través del método de enfoque
inductivo. Como método de procedimiento se utilizé la monografia. En la técnica de
investigacion se adoptd la documentacion indirecta. El desarrollo buscé aclarar qué es
y qué no es la gamificacion, sus principales funciones sobre la motivacion, el disefio del
juego, cuatro teorias que ayudan en el disefio del juego, a saber, el viaje del héroe, el esta-
do de flujo, la economia del juego y la taxonomia de Bloom. Finalmente, se expuso la ex-
periencia realizada, relacionandola con el contenido desarrollado en los items anterio-
res. Como conclusion general, se denotd que la gamificacion, si se disena y ejecuta con
la debida diligencia, tiende a agregarse activamente en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje. Asi lo confirmé la experiencia realizada, que cont6 con mas del 93% de aprobacion,
mostrando la maduracién de las habilidades conductuales, relacionales, tecnoldgicas,
comunicacionales y éticas de los participantes ante los desafios propuestos.

PALABRAS CLAVE Educacion juridica. Gamificacion. Habilidades técnicas y de com-
portamiento. Caso de estudio.

ABSTRACT This article focuses on the active methodology of gamification, present-
ing the experience developed by the author in the Law course at Faculty Meridional
(IMED). The question that guides the study is: what are the common structural ele-
ments in gamification practices and how was the experience carried out in the case
presented? The methodology applied was through the inductive approach method. As
a method of procedure, the monograph was used. In the research technique, indirect
documentation was adopted. The development sought to clarify what is — and what is
not — gamification, its main functions on motivation, game design, four theories that
help in game design, namely the hero’s journey, the state of flow, the economy of game
and Bloom’s taxonomy and, finally, the experience performed was exhibited, relating it
to the content developed in the previous items. As a general conclusion, it was denoted
that gamification, if designed and executed with due diligence, tends to actively aggre-
gate in the teaching-learning process. This was confirmed by the experience carried out,
which had more than 93% approval, showing the maturation of behavioral, relational,
technological, communicational and ethical skills of the participants in view of the pro-
posed challenges.

KEYWORDS Legal education. Gamification. Hard skills and soft skills. Case study.

Introducao

Os tltimos anos foram marcados por impactantes transformagdes na educacio e no
mercado de trabalho, especialmente quando pensados de modo relacional. No ensi-
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no superior, por exemplo, fala-se da revolu¢do dos processos de ensino-aprendiza-
gem, cada vez mais ativos, pragmaticos, tecnoldgicos e voltados para competéncias.
Por seu turno, no mercado de trabalho, vivencia-se uma realidade na qual os pro-
cessos de automacgao superam, parcialmente, praticas tradicionais, exigindo novas
competéncias e habilidades. Nao sem motivo, recentes estudos apontam que, muito
em breve, a aposta sera na pessoa e nao no diploma.

Neste contexto, estas novas exigéncias do mercado de trabalho passam, entdo, a
ser desenvolvidas nos espacos de ensino superior. Docentes de todas as areas buscam
incorporar novas metodologias e dindmicas de ensino, voltadas para as chamadas ge-
ragoes Y, Z e alpha: nativos digitais, com baixa tolerabilidade para longos mondlogos
e que possuem, como traco comum de personalidade, a ansiedade, o imediatismo e a
cultura maker. No rol destas novas metodologias estdo as formas de ensino-aprendi-
zagem ativas, as quais colocam o aluno como protagonista e o professor como facili-
tador, tal como a gamificagao.

O presente artigo debruga-se sobre uma destas metodologias ativas, qual seja a
gamificagdo, apresentando uma experiéncia desenvolvida na faculdade de Direito.
Para tanto, a questdo que norteia o estudo é: quais sdo os elementos estruturantes
comuns nas praticas de gamificagdo e como se deu a experiéncia realizada no caso
apresentado?

Para tanto, o artigo buscara esclarecer o que é — e o que ndo é — gamificagio, suas
principais fun¢des sobre a motivagdo, o game design, quatro teorias que auxiliam no
game design, sendo elas a Jornada do Herdi, o Estado de Flow, a Economia do Jogo
e a Taxonomia de Bloom. Por fim, exibiu-se a experiéncia realizada, relacionando a
mesma com o conteudo desenvolvido nos itens anteriores

Como metodologia, empregou-se o método de abordagem indutivo, buscando-
-se a interpreta¢do da realidade a partir dos aportes eleitos. Parte-se do vivenciado
ao lado de conceitos, aplicando-se principios gerais sobre o contexto especifico. O
método de procedimento serd o monografico. E, por fim, no que tange a técnica de
pesquisa, sera adotada a documentagéo indireta.

Gamificacao: uma estratégia de aprendizagem ativa

Gamificar (gamification) significa aplicar elementos dos jogos — como fases, persona-
gens ou equipes, pontos de experiéncia, desafios, insignias de conquistas, habilidades
especiais, contextos de sorte ou azar, inimigos e “chefdes”, recompensas — para a exe-
cucio de atividades comuns do dia-a-dia ou para a resolu¢do de problemas pontuais,
a fim de torna-las mais atrativas as pessoas envolvidas, isto é, para engajar os partici-
pantes, tornando-os proativos para com a atividade (Kapp, Blair e Mesch, 2012). Ela
representa uma estratégia de ensino-aprendizagem ativa que coloca o aprendiz como
protagonista.
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Esta experiéncia de aprendizagem ativa reflete a revolucdo que a educagio estd
atravessando num contexto marcado pela internet, pelo mercado e pela inova¢ao
tecnologica (Maldonado, 2020). De um lado ha alunos integrantes das chamadas ge-
ragoes Y, Z e alpha: jovens que estdo imersos na tecnologia desde sempre, constan-
temente conectados, tendo amplo acesso a informagédo, a comunicagio e a gadgets; e
apresentando como caracteristicas usuais o imediatismo, a ansiedade, dentre outras.
Do outro lado ha um cendrio marcado pelo excesso de informagio e desinformagao
que transforma o papel do educador, as suas estratégias de aula e a sua avaliagdo
(Tejedor, 2018).

O educador passa a ser um mediador do conhecimento, tendo em conta que os
jovens, por si, conseguem acessar informagdes das mais variadas fontes, nos mais
variados formatos e em multiplas plataformas concomitantemente (ndo dependendo
mais dos livros). O professor precisa reinventar-se para nao ficar obsoleto. Como
alertou Carlson (2005: 37): «<mude seu estilo de ensino. Faga de blogs, iPods e videoga-
mes parte de sua pedagogia. E aprenda a aceitar periodos de atenc¢do divididos. Uma
nova geragdo chegou - e desculpe, mas eles podem nao querer ouvi-lo palestrar por
uma hora». E um processo que opde os modelos de ensino tradicional e de ensino
participativo (Biermann e Andrade, 2021). Todavia, ndo se deve perder de vista que a
educagao superior ¢ diretamente afetada pelas tramas das estruturas sociais, econo-
micas e politica de uma determinada sociedade e certo tempo (Herrera, 2017).

A realizagdo da gamificagdo pode ocorrer de modo simplificado ou interconec-
tando os elementos entre si (Werbach e Hunter, 2012). Desta forma, é possivel gami-
ficar uma unica atividade, algumas atividades ou todas as atividades, com maior ou
menor numero de elementos e complexidade. Tudo ira depender do objetivo que se
almeja e do publico-alvo. Obviamente que a atividade a ser realizada, em esséncia,
segue a mesma (estudar, trabalhar, vender, etc.), porém ela ganha uma nova dinamica
ativa de concretizagdo: a gamifica¢ao opera uma experiéncia ativa ao player.

Neste sentido, importante destacar que game e gamificagdo sdo coisas distintas,
apesar de ser uma linha conceitual ténue que os separa. Uma distingdo eficaz diz que
a gamificacdo serve primariamente para engajar ao passo que o garme serve prima-
riamente para entreter. Ademais, a gamificagdo é uma estratégia que se apropria de
elementos dos games para atingir determinado objetivo, reformulando a forma ou o
conteuddo, nio sendo, portanto, necessariamente, um game.

Mas afinal, o que sdo elementos de games? Elementos de games sdo como pegas,
estruturas e mecanicas vistas com maior ou menor regularidade nos jogos. Para ilus-
trar, pense nos comuns elementos de jogos como: a vida do jogador, os itens a sua
disposi¢do (como dinheiro, bombas, chaves), itens especiais; além disso, 0 mapa da
fase, os inimigos comuns e o cheféo (a aranha maior), por exemplo.

Todos estes elementos de game podem ser utilizados e/ou repaginados, estando
a disposi¢do de quem pretende gamificar. Obviamente, quanto maior for o transi-
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to/experiéncia do game designer em jogos, igualmente maior serd o conhecimento
destes elementos e dindmicas (alguém que jogou poker apenas uma vez, tera maior
ignorancia do que um gamer recorrente e eclético).

Ademais, ¢ importante ndo confundir a gamificagdo com brincadeira. Ainda que
a gamifica¢ao possa ser eventualmente percebida como algo lidico e descontraido,
ela, de fato, é arquitetada de modo sério para atingir determinados objetivos ou faci-
litar que eles sejam alcancados. Neste sentido, ha perspectivas que indicam uma clara
diferenca entre brincar (to play) e jogar (to game): brincar seria uma situagao livre,
sem uma estrutura pré-definida, por mera diversdo aleatéria; por seu turno, jogar
envolve um nivel mais sofisticado, com estrutura e regras pré-definidas. Pense no
adulto que alcanca uma bola para um grupo de jovens. Eles podem apenas brincar
langando a bola para la e para ca ou, em outro sentido, eles podem decidir por jogar
futebol ou volei.

Entdo, a gamificagdo, na verdade, revela-se como uma estratégia para o atingi-
mento de certos objetivos por meio da transmutagdo do seu objeto ordinario em algo
divertido e motivador (Coll e Fernandez, 2021). Isso ndo significa sucesso garantido.
E uma aposta, a qual pode falhar miseravelmente, por erros no projeto e/ou na exe-
cugdo ou por simples designios cadticos do acaso.

Logo, a gamificagdo ndo é mais do que uma estratégia composta por ferramentais,
de modo que, isoladamente, ela pouco ajuda. Ela ndo dever ser vista e ndo serve como
panaceia para todo e qualquer problema de adesao ou motivagao. Aqui se aplica bem
o adagio: «uma andorinha s6 nao faz, verao», tendo em vista que a gamificagdo deve
estar aliada com outras ferramentas e habilidades - ndo as substituindo (Alves, 2015).
Na educagdo, por exemplo pertinente, a gamificacao deve estar aliada a outros ele-
mentos de ensino e aprendizagem, como boas praticas pedagogicas e desejados tra-
cos didaticos do professor.

Ademais, existem inimeros estilos de jogos — competitivos, colaborativos, indi-
viduais, contemplativos, dentre outros — e nem todas as pessoas gostam de jogar ou
se divertem jogando. Dai porque ndo se deva romantizar a gamificagdo e esperar que
ela seja a solugdo para os desafios de motivagao e engajamento. De modo bastante
simples: algumas pessoas ndo irdo jogar ou nao irdo ficar estimuladas com o jogo; e
nada pior que for¢d-las a jogar. Qual a graca de jogar algo contra a propria vontade?

Motivacao como elemento visceral da gamificacao

Diariamente, pessoas comuns precisam resolver problemas pontuais ou executar um
conjunto de tarefas, as quais, fazem por mera obrigacdo, prefeririam nédo fazer ou
desejariam fazer de outro modo. Elas vao de temas de casa, estudos até burocraticas
planilhas, reunides ou relatorios. Tais pessoas podem realizar estas atividades por
motivagdes distintas, o que pode gerar maior ou menor engajamento na sua realiza-
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¢d0 e impactar nos resultados. As motivagdes sao diversas, inclusive de pessoa para
pessoa, assim como os niveis de engajamento.

Gamificar serve para gerar ou aumentar a motivagao e o engajamento das pessoas
em certas atividades, por meio de uma experiéncia ativa, inclusive os estudos juridi-
cos (Morales Zuiiiga, 2016). Atividades que por si motivam e engajam as pessoas nao
precisariam, em tese, recorrer ao recurso da gamificagdo, salvo, evidente, para fins
meramente ludicos. Logo, tecnicamente, se alguém opta por gamificar é porque pre-
tende enfrentar algo desmotivante ou pouco envolvente. Motivagdo, entdo, é o nticleo
visceral de toda e qualquer gamificagdo.

Motivagdo pode ser entendida como o estado mental ou emocional que provo-
ca uma mudanga comportamental ou psicoldgica de um individuo, podendo apre-
sentar-se em dois grupos: motiva¢des intrinsecas (interna) e motivagdes extrinsecas
(externa) (Kim, 2018: 39). As motivagdes intrinsecas dizem respeito as questdes pes-
soais e emocionais conectadas aos interesses, prazeres, curiosidades, autorrealizacio,
dentre outros elementos préoprios de cada um. As motivagdes extrinsecas referem-se
a externalidades contextuais e transacionais que podem ser reforgos positivos ou ne-
gativos, tais como recompensas, puni¢oes, pressdes. Assim, para ilustrar, pegue-se o
exemplo do cargo de Defensor Publico. Se questionados, os juristas que almejam este
cargo apresentardo motivagoes diferentes: alguns dirdo que pretendem ocupar a fun-
¢do principalmente porque terdao a chance de fazer a diferenga no mundo, assistindo
juridicamente pessoas carentes (motivagao intrinseca), enquanto outros responderao
que desejam a fungao publica em razao da remuneragdo (motivagdo extrinseca).

Burke (2015) sugere que uma gamificagdo bem sucedida é aquela que consegue
envolver os participantes em um nivel emocional (profundo e significativo), para
além de algo transacional (raso e mecénico). As légicas, contudo, nao sao excluden-
tes, mas complementares. Alguém, por exemplo, pode fazer seu Trabalho de Conclu-
sdo de Curso porque o vé como um requisito para se formar e/ou porque o vé como
algo particularmente especial e significativo de ser feito. Mas é a motivagdo intrinseca
que tem o condao de gerar este envolvimento emocional, pois, os jogadores enten-
dem e, sobretudo, sentem o jogo (Werbach e Hunter, 2015).

Portanto, as motivagdes internas tém um efeito mais solido e poderoso que as
externas. Ndo a toa exalta-se a famosa frase atribuida a Napoledo Bonaparte: «um
soldado lutard muito e intensamente por um pedaco de fita colorida [medalha]». A
fita/medalha, neste caso, é mera motivagdo extrinseca, isto é, apenas a representacao
simbolica e externa de um feito muito mais significativo intrinsicamente para o seu
dono; um feito que, diga-se, o soldado julga valer arriscar sua vida.

Diante disso, é possivel langar a questdo: por que a gamificagdo motiva? Werbach
e Hunter (2012: 57) argumentam, a partir da teoria da autodeterminagdo, que a ga-
mificagdo é capaz de motivar porque gera um elo emocional de motivagao intrinseca
ao promover a autonomia, a competéncia (ou dominio) e a conexao (ou propésito).
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A gamificagio faz com que o jogador controle suas agdes, decidindo o que ird ou nao
fazer (autonomia), se desafie, se desenvolva, demonstre suas habilidades (competén-
cia) e crie sentimentos de pertencimento e propdsito com a atividade (conexao), sen-
tindo-os emocionalmente.

Ainda, segundo os autores, a motivagdo extrinseca tende a servir melhor como
um plus, um acessorio (as vezes, um belo acessorio), sem prejuizo de, em alguns
momentos, poder acionar gatilhos de motivagdo intrinseca. O aluno pode realizar
a tarefa porque receberd um ponto extra (motiva¢ao externa). Em outro cenério, o
aluno, apds receber um feedback do professor (uma conversa franca, um elogio, uma
pressdo ou cobranga), pode ver essa conversa como o sopro que ascende a chama
emocional que estava apagada, motivando-se intrinsicamente.

A motivag¢ao extrinseca, todavia, é mais perigosa, pois, se mal utilizada, pode ser
contraproducente, gerando desconforto e até mesmo desmotivando as pessoas, so-
bretudo se aplicada isoladamente. Nestes casos, as pessoas podem sentir-se ultraja-
das, objetificadas ou compradas, bem como podem realizar calculos de custo-bene-
ficio sobre o esfor¢o e a recompensa, julgando que o prémio ndo vale seu esforgo.
Nestes casos, claramente, ndo ha um envolvimento emocional.

Gamificando: o game design

Ao se propor gamificar uma atividade, o proponente estara ingressando no desafio
do game design. Assim, enquanto game designer, dedicara sua aten¢ao para o plane-
jamento e a defini¢do de todos os elementos do seu jogo, tais como estrutura, objeti-
vos, regras, dinamicas de pontuagio e de niveis, mecanicas de jogo, prémios, dentre
outros, a depender da maior ou menor complexidade. Reitera-se, por oportuno, que
todo o design devera servir para atingir o objetivo almejado, sendo fundamental pré-
vio planejamento.

Existem inimeras sugestdes de como estruturar uma gamiﬁcaqio, isto é, de como
construir um plano de a¢do. Muitas delas replicam certos elementos. Na oportunida-
de, opta-se por aderir e apresentar o modelo proposto por Werbach e Hunter (2012),
em obra voltada especificamente para estes aspectos praticos.

Os autores sugerem que existem trés grandes eixos fundacionais que precisam ser
preenchidos:

o Dindmicas: as dindmicas sdo o nucleo vital da gamificagdo, agindo como prin-
cipio. Elas indicam, geralmente de modo implicito, onde se quer chegar. Logo,
as dindmicas ndo apontam o qué criar e como criar, mas agem como uma
bussola para as ideias: elas orientam a criacdo das mecéinicas e dos componen-
tes. As dinamicas podem transitar nestes cinco grupos: restrigdes; emogoes;
narrativa; progressio e relacoes.
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o Mecdnicas: as mecinicas representam as formas de agdo da relagdo jogador-
jogo, efetivando o desenvolvimento do game. As mecanicas sdo responsaveis
por dar vida aos conceitos postos nas dindmicas. Sdo os verbos que atraves-
sam horizontalmente todo o jogo. Fala-se, entdo, dos desafios, das chances, da
cooperagdo ou da competicio; das fases em si, das transagdes internas, dentre
outros. Sdo, em suma, tudo que se pode ou nao fazer no jogo, a partir das dire-
trizes dadas pelas dindmicas.

« Componentes: sao os itens operacionais do jogo, como pontos, desafios, vidas,
insignias, placar. Os componentes oferecem concretizagao as mecanicas e as
dinamicas. Eles sdo os aspectos mais visiveis, atuando na superficie do game.
Note-se que, apesar de gerarem a interface, os componentes nio sio o jogo,
mas apenas o compdem.

Pense-se no jogo Sonic The Hedgehog, da Sega (1991). Nele, Sonic, o porco-espi-
nho, deve seguir na sua aventura para salvar os animais aprisionados em robos pelo
vilao Dr. Robotnik, bem como recuperar as esmeraldas do Caos, evitando que Dr.
Robotnik domine o mundo. Neste caso, os anéis, as esmeraldas, os animais, os chefes
e o proprio Sonic sio componentes; as agdes como pular e rolar, os desafios especiais
para coletar as esmeraldas, as formas de movimentagao dos chefes, as fases de dgua e
do deserto, com seus perigos proprios, sdo as mecanicas; e, por fim, os sentimentos
de injustica e dever de agir diante das maléficas agdes do inimigo, a progressao fase
por fase, a limitagao de tempo em baixo da dgua, a narrativa em torno das esmeraldas
do caos, sdo exemplos de dindmicas.

Para se alcancar este entrelagamento, existem variados caminhos. Indica-se come-
car por: (a) evitar os erros comuns e (b) ter um plano de agdo bem delineado. Inicial-
mente é importante ter ciéncia dos erros mais comuns ao gamificar. Burke (2015: 117)
listou os seguintes equivocos mais comuns dos proponentes de gamificagao:

Ciente disso, parte-se para a construgao em si. Alguns autores sugerem seis ou
sete passos e inumeras ferramentas para cada etapa. Na oportunidade, acolhe-se o
modelo proposto por Flora Alves (2015), reorganizando-o nos seguintes termos:

O 4°,05° e 0 6° passos — criar circuitos de atividades e feedback, utilizar ferramen-
tas pertinentes e assegurar a diversao — sdo provavelmente os que mais demandarao
criatividade e tempo do criador, pois sdo onde, de fato, serdo arquitetadas as ativida-
des e as formas de feedback da gamificagdo. Na sequéncia, se abordarao teorias que
podem servir como guias construtivas, sendo elas: a Jornada do Heréi (ou monomi-
to), o Estado de Flow, a Economia do Jogo e a Taxonomia de Bloom.
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Tabela 1. Erros comuns na gamificacdo, de acordo com Burke

Erros comuns na gamificacao

1 Néo definir, desde o inicio, os objetivos a serem alcangados;
2 Falhar na economia do jogo, tornando-a desbalanceada, indtil ou injusta;
3 Saltar diretamente para o final da gamificagdo, focando apenas nas recompensas ou pontos e preterindo a experiéncia do

jogador ao longo do caminho;

colateral de criar concorréncia, até mesmo animosidade, motivando mais quem estd vencendo e desmotivando quem estd

perdendo);

5 Desequilibrar a relagdo habilidades x desafios ou impedir a sensacdo de competéncia/dominio por parte do jogador;

6 Mirar o publico errado, desconhecendo-o, atraindo qualquer publico ou criando uma gamificacdo para si e ndo para os
outros;

7 Forcar os jogadores a participar;

8 Gerar retrabalho com gamificacdo por ndo a integrar ao cotidiano de praticas ja existentes (as pessoas tém vida fora da sala
de aula ou do emprego);

9 Criar um sistema gamificado que tolera jogadores que almejam apenas a vitéria e/ou prémio, desprezando a experiéncia.

Teorias que auxiliam no game design: A Jornada do heréi;
o Estado de Flow; a Economia do Jogo e a Taxonomia de Bloom

Muitas gamificagdes devem ter encerrado suas pretensdes na estrada das boas-inten-
¢Oes por deslizarem na organizacao das suas atividades. Efetivamente, a gamificagdo
pode falhar em muitos aspectos e seguir com maior ou menor sucesso. Contudo, se
falhar nas etapas 4, 5 e 6 — criar circuitos de atividades e feedback, utilizar ferramentas
pertinentes e assegurar a diversao — acabara arruinando a experiéncia do jogador,
sendo um insucesso. Nao a toa, afirma-se que o «desafio da gamificagdo é projetar/
desenhar a experiéncia do jogador, nao a tecnologia» (Burke, 2015: 117). A tecnologia
¢ um acessorio que pode ser bastante util, mas, nunca o principal. Para ajudar neste
desafio, citam-se, na sequéncia, algumas teorias que podem auxiliar na construgao
dos aspectos praticos da gamificagdo, sendo elas: a Jornada do Heréi (ou monomito),
o Estado de Flow, a Economia do Jogo e a Taxonomia de Bloom.

A primeira teoria, a Jornada do Her6i (ou monomito) foi popularizada por Jo-
seph Campbell (2004), em The Hero with a Thousand Faces, e por Christopher Vogler
(2007), em The Writers Journey: Mythic Structure for Writers. Para esta teoria, muitas
narrativas heroicas conhecidas globalmente na mitologia, na religiao e na cultura pop
seguem um mesmo padrao formado por trés momentos: partida, iniciagdo e retorno.
Em suma, o herdi (heroina) deixa seu cotidiano pacato — propositadamente ou néo -
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Tabela 2. Etapas da gamificacdo e perguntas guias

Passo 0 qué fazer Perguntas guias
1o Defina os objetivos e os resultados - Por que gamificar?
esperados - Quais os problemas enfrentados?

- Quais sdo os objetivos especificos?
- Quais resultados se quer atingir?
- Como avaliar os resultados?

20 Delimite os comportamentos e as tarefas - Quais comportamentos se espera do publico?
necessdrias para alcangar os resultados - Quais tarefas devem ser executadas para atingir o resultado esperado
(ou os objetivos A, B e ()?
30 Conheca os jogadores - Qual o perfil dos jogadores?

- Qual a relagdo entre eles e o proponente?

- 0 que motiva estes jogadores?

- 0 que desmotiva estes jogadores?

- As recompensas estéo de acordo com o perfil do publico?

4o (rie circuitos de atividades reconhecendo o - Quais conhecimentos precisam ser ensinados?
conhecimento que precisa ser ensinado - Qual a melhor atividade para o aprendizado de cada conhecimento?
- Quais desafios especiais podem ser criados para estimular o senso de
progressao?
- Quais as formas e quais os momentos de feedback?
50 Utilize dindmica, mecanismos e componen- - Qual é a dindmica da gamificagdo?
tes apropriados para cada objetivo - Quais mecanicas serao utilizadas para cada objetivo?

- Quais componentes serdo necessarios para concretizar as mecanicas?

- H& equilibrio entre a capacidade do jogador e a dificuldade das ativida-
des e dos desafios?

- Estdo sendo utilizadas ferramentas online, redes sociais, aplicativos? Se
sim, todos terdo acesso?

6° Assegure a presenca de diversao - 0jogo esta aparentemente divertido para todos ou apenas para o
criador?
- A diversao aparece horizontalmente nas atividades?
- Ha equilibrio entre a capacidade do jogador e a dificuldade do desafio?
- A progressao pode ser sentida pelo jogador? Se sim, como?

7° Prototipe - A gamificagdo foi testada?
- Quais pontos foram positivos e quais foram negativos?
- 0 que pode ser inserido ou removido da gamificacao?

em dire¢ao a uma realidade desconhecida e recheada de provagdes. Ao final, obtém
uma vitdria decisiva e retorna ao seu lar como uma nova pessoa.

Esta sequéncia de atos ¢ ttil, pois pode servir como modelo para o enredo da
gamificagdo. De igual forma, auxilia a pontuar os momentos ideais para certas passa-
gens, como o chamado, a mentoria, os desafios iniciais, o chefe final, dentre outros.

A segunda teoria, exposta por Mihaly Csikszentmihalyi (2000), descreve aqueles
momentos em que a pessoa estd genuinamente envolvida e tdo focada com a ativi-
dade, que alcanga a satisfagdo (ou a felicidade). Nessas situagoes, a concentragio é
tamanha que a pessoa parece ndo se importar ou perceber o entorno, sequer notando
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Figura 1. A Jornada do Herdi (3 atos) proposta por Christopher Vogler.

o tempo passar. Normalmente, situagdes que geram flow sdo consideradas prazerosas
como, assistir a um filme, jogar um game, namorar, escrever, praticar esportes e até
mesmo trabalhar, dentre outros. Para Mihaly, o canal do flow atravessa no exato equi-
librio entre o desafio e as habilidades de quem o executa — ndo tornando a atividade
nem muito dificil, nem muito facil - e que acontece genuinamente quando ambas as
variaveis, desafio e habilidades, sao altas.

Conhecer mais sobre o Estado de Flow é um dos caminhos para se estruturar ati-
vidades na gamificacao que sejam realmente envolventes e respeitem as habilidades
dos participantes. Como visto, deve-se encontrar o devido equilibrio entre a comple-
xidade e as habilidades dos participantes, evitando demandas muito complexas para
pessoas com poucas habilidades ou o inverso, demandas muito simples para pessoas
com alta habilidade.

A propria questdo da (falta de) diversdo da gamificagdo transita por aqui, ja que
desafios insuperaveis tendem a deixar as pessoas ansiosas e desmotivadas, ao passo
que desafios muito faceis as deixam entediadas e igualmente desmotivadas: em am-
bos os casos ndo ha diversao. O flow permite alcancar, com maior facilidade, mo-
mentos de diversdo e engajamento, motivando as pessoas em um nivel emocional
(motivac¢io intrinseca).
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Alto
Preocupacao Excitacdo
= Preocupacao Controle
=
a
Relaxamiento
Baixo HABILIDADE Alto

Figura 2. Estado de Flow. Equilibrio entre a dificuldade do desafio e a habilidade
(Csikszentmihalyi, 2000)

A terceira teoria, a Economia do Jogo, ndo é exatamente uma teoria, mas uma rea-
lidade a ser considerada. Como explica Burke (2015), games trabalham com uma eco-
nomia prépria que envolve um sistema de incentivos/desincentivos e gratificagdes/
punigdes para além do dinheiro ou prémios tangiveis. Sdo componentes ou mecani-
cas que agem sobre a diversdo, a autoestima, o relacionamento e os bens tangiveis.

Ter uma Economia do Jogo eclética, sustentavel e transparente enriquece a experi-
éncia do jogador, tendo o conddo de manté-lo motivado e engajado por maior tempo.
A economia deve aparecer encadeada e diluida ao longo de todas as atividades da
gamificagdo para que possa ser sentida e aproveitada.

Pense no sistema de insignias: elas somente fazem sentido se forem sendo des-
bloqueadas pouco a pouco, tendo, entre elas, menor e maior grau de raridade, sim-
bolizando a dificuldade do feito realizado e tornando-se objeto de ostentagdo. A os-
tentacdo, alids, podera ser exibida nas redes sociais, gerar autoestima e entusiasmo,
ou seja, conectar o aspecto social da insignia com os demais elementos da economia
— justificando, entdo, sua existéncia encadeada.

Deter atencdo a Economia do Jogo também serve para fiscalizar eventuais com-
portamentos indesejados dos jogadores que possam desequilibrar a gamificagao, tor-
nando-a desmotivadora para outras pessoas. Recorde-se: competi¢do nido é tudo e
nem ¢é o nucleo da gamificagio. E importante se antecipar e prever mecanismos de
controle em relagdo aos players téxicos e/ou aos players que utilizam formas escusas
de jogar.
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Figura 3. Economia do Jogo em seus diferentes aspectos

Por fim, a Taxonomia de Bloom - ja considerando sua revisdo (Krathwohl, An-
derson e Airasian, 2001) — ¢ uma metodologia para estruturar o processo educacio-
nal acerca dos objetivos de aprendizagem. Para esta metodologia, a organiza¢ao do
processo de aprendizagem deve seguir uma hierarquia de habilidades da base para
o topo. Estas habilidades vao, assim, progressivamente sendo mais complexas, co-
dependentes e exigindo maior dominio cognitivo e conteudistico. Estes niveis sdo
estruturados por verbos (dimensdo processo cognitivo — capacidades) e substantivos
(dimensao do conhecimento - contetido). O educador, portanto, deve guiar o apren-
diz do nivel mais basico ao mais complexo, inserindo os conteudos materiais por
meio de ferramentas de ensino-aprendizagem.

A Taxonomia de Bloom tem por mérito auxiliar na construgdo dos eventos que
serao propostos na gamificagdo, prestigiando a construgdo de atividades com pro-
gressiva exigéncia de habilidades e conhecimentos. Nas primeiras atividades, por
exemplo, o educador pode demandar que os aprendizes lembrem e entendam os prin-
cipios da matéria. Ja, por seu turno, nas tltimas atividades, o educador pode exigir
que os aprendizes criem e prototipem uma solugao para um problema especifico vis-
to na matéria.

O caminho proposto pela Taxonomia de Bloom serve como canal para a conexao
simbiotica das demais teorias analisadas — Jornada do Herdi, Flow e Economia do
Jogo. Afinal, a organizagao das atividades devera respeitar o equilibrio entre habilida-
des e desafios, sem descuidar da diversdo e do enredo proposto enquanto dinamica.
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Figura 4. Categorizacao atual da Taxonomia de Bloom,
proposta por Krathwohl, Anderson e Airasian (2001).

Uma experiéncia de gamificacao para compartilhar

No segundo semestre de 2019, na Faculdade IMED, em Passo Fundo/RS, realizou-se
a segunda edi¢do de uma experiéncia de gamificagao na disciplina de Responsabili-
dade Civil, do curso de Direito. A matéria foi ministrada pelo professor Dr. Iuri Bo-
lesina, teve o auxilio de dois monitores, o apoio/patrocinio de sete empresas e contou
com a participagao de cerca de 60 alunos.

A motivagdo de gamificar a matéria foi o fato do professor estar atento a chamada
revolucao da educagdo superior, bem como a no¢ao de que o mercado de trabalho
juridico demanda novas competéncias e habilidades dos alunos, as quais podem ser
desenvolvidas por meio de metodologias ativas capitaneadas pelos professores. Ao
lado dos desafios de reorganizar as aulas, a maior provagao era lidar com o fato de
que, enquanto alguns professores estavam cientes da missao que possuiam, boa parte
dos alunos ainda estava com sua mentalidade presa ao ensino tradicional de légica
passiva. Destarte, estes viam certas propostas ativas como “nao-aula”. Parte desta pro-
vagdo foi gerada pelos proprios docentes que, até entdo, realizavam atividades sem o
devido treinamento, aventurando-se ou replicando aquilo que aprenderam em sua
vida académica.

O objetivo, contudo, foi além de meramente implementar uma metodologia ativa.
Os objetivos, na verdade, eram: (a) assegurar o engajamento dos alunos na matéria
(considerando que eles teriam outras matérias e outras atividades em suas vidas);
(b) diminuir o nimero de faltas (comparativamente a ultima edi¢ao da abertura da
disciplina); (c) proporcionar uma experiéncia de competi¢ao juridica com base no
perfil do egresso buscado pela institui¢ao de ensino e novos desafios do mercado de
trabalho juridico.

Antes de tudo, teve-se especial aten¢ao com o aspecto da voluntariedade em par-
ticipar da gamificagdo. Para tanto, foram visitadas todas as turmas, um semestre antes,
convidando-as para participar, resumindo como as coisas aconteceriam e expondo
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que haveria outra turma, com outro professor, onde as aulas nao seriam gamificadas,
de modo que os alunos teriam a opgdo por uma ou outra forma de aprendizado. No
primeiro dia de aula, reiterou-se tudo isso e os alunos que permaneceram, de fato,
desejavam a experiéncia gamificada. Mesmo assim, caso algum aluno quisesse parar
de jogar no decorrer da experiéncia, poderia fazer sem prejuizo: realizaria as mesmas
atividades dos colegas para composi¢ao da sua nota final, porém, sem somar pontos
ou prejudicar a equipe.

A gamificagdo foi inspirada no game Mario Party, da Nintendo, ou seja, uma gran-
de gincana competitiva composta por inimeros minigames que gerariam a pontua-
¢do. A gamificagdo foi estrutural, utilizando elementos de games, mas preservando o
conteudo juridico da matéria: assim, servia como uma capa que dava roupagem ao
aprendizado, sem impactar a matéria a ser aprendida. A dindmica da gamifica¢ao foi
guiada pelo perfil do egresso buscado pela institui¢ao de ensino, novos desafios do
mercado e trabalho juridico, mas também respeitando a ideia de “caos” que ¢é tipica
do contetudo da disciplina de Responsabilidade Civil. Valeu-se da organizagdo sugeri-
da pelo EduCanvas (ferramenta) para organizar a gamificagio, sem se perder de vista
a Jornada do Herdi, o Estado de Flow, a Economia do Jogo e a Taxonomia de Bloom.

Sobre as mecanicas, vale dizer, inicialmente, que diferentemente de experiéncias
mais rasas, a gamificagdo durou todo o semestre, nao se resumindo a uma ou outra
atividade. Diante do tempo, todas as atividades estavam encadeadas sendo partes
do todo. Em contetdo, seguindo a sugestdo de Monteiro Neto e Rodrigues (2021) e
de Schiavon (2019), foram utilizados casos concretos (ja decididos ou nao) e desa-
fios reais para as atividades do jogo, evitando o mero dogmatismo e aportes tedri-
co-conceituais. Ademais, optou-se pela valoriza¢ao da variedade (Garretson, 2018),
combinando distintos métodos de ensino e aprendizagem, prestigiando diferentes
competéncias e habilidades.

Os alunos foram divididos em 10 equipes de 6 alunos cada, de modo aleatoério,
diferenciadas por cores (baloes de 10 cores foram colocados dentro de uma caixa
opaca e sorteados pelos alunos). A aleatoriedade justificou-se por dois motivos: (a)
equilibrar o jogo, considerando que haviam alunos de diferentes niveis. Sem isso,
corria-se o risco de equipes formadas apenas por alunos concluintes ficarem diante
das equipes compostas apenas por alunos iniciantes; (b) prestigiar o perfil do egresso
nos itens trabalho em equipe e agir com valorizacao da diversidade, estimulando
verticalmente o relacionamento com pessoas fora da sua bolha social. Uma vez sorte-
ados, os alunos se reuniram com sua equipe para criar sua identidade, decidir seu li-
der, formar duplas dentro da equipe, e escolher o nome, a mascote e o slogan do time.

Ao longo de 16 encontros, foram articuladas mais de dez atividades. Estas foram
realizadas em equipe, em dupla ou individualmente, todas somando pontos para a
equipe. Destaca-se a expressdo “somando pontos’, pois preferiu-se que as atividades
apenas agregassem, de sorte que os alunos nao “perderiam pontos” caso deixassem
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de realizar uma atividade, prejudicando a equipe. Criou-se assim, um eficaz sistema
de controle que era horizontalmente executado pelos colegas de time e, especialmen-
te, pelo lider. Cadenciadamente, aumentava-se a complexidade, acompanhando as
habilidades e competéncias desenvolvidas pelos alunos - seguindo a légica da Meto-
dologia de Bloom.

Em datas pré-agendadas, os alunos tinham avaliagdes da matéria que representa-
vam os “minichefes” e os “chefoes” da gamificagao, isto é, desafios de maior dificulda-
de (recorde-se que a gamificagdo integrou-se as atividades da matéria, evitando, com
isso, retrabalho ou trabalho extra para os discentes). Neste sentido, vale sublinhar
que a gamificagdo tinha como componentes: pontos, insignias, placar, chefes, mis-
soes, sidequests, minigames, desafios e niveis, dentre outros. Foram propostas como
atividades:

Presenca: a presenga do aluno em aula rendia 5 pontos para o aluno. Ao final, um
bonus de 40 pontos caso obtivesse 100% de presenca (atividade individual).

Chefes (nota das avaliagdes): duas avaliagdes obrigatérias de maior complexi-
dade para a composigdo parcial da nota do aluno foram previstas. Além da nota na
matéria, ela era multiplicada por vinte e o resultado gerava o numero de pontos ob-
tidos na gamificdo. Ao final, um boénus de 60 pontos de nota maxima em ambas. A
primeira, uma prova individual e a segunda, em dupla, a elaboragio e apresentacao
de um parecer juridico sobre um caso entregue pelo professor.

Minichefes: atividades que compunham parcialmente a nota dos alunos na ma-
téria. Além da nota na matéria, cada qual gerava determinado nimero de pontos na
gamifigdo, sendo elas:

o Questao diaria: era uma pergunta realizada ao final de cada aula sobre o con-
teudo trabalhado;

« Kahoot: um minigame de perguntas de multipla escolha, jogado online, por
meio da plataforma Kahoot;

o Portfolio: cada dupla deveria entregar, ao final do semestre, um portfoélio de
mapas mentais sobre a matéria, de construcao estética livre, cobrindo pontos
ditos obrigatérios pelo professor e outros opcionais. Servia como um diario de
bordo, porém, do aluno (Ribeiro, 2020);

« The OAB Quiz (The Outstanding Amazing Breathtaking Quiz): quiz show ela-
borado apenas com questdes do Exame de Ordem da OAB. Atividade realiza-
da no estilo “passa ou repassa’;

o Atividades em sala: atividades que somavam pontos as equipes (pontuacio
prevista: 1° lugar, 200 pontos; 2° lugar, 150 pontos; 3° lugar,100 pontos; 4° lugar,
50 pontos; 5° lugar, 25 pontos; 6° a 10° lugares, 10 pontos), sendo elas:
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Casos vividos: os alunos eram convidados a relatar, de modo andnimo e volunta-
rio, um caso tragicomico de responsabilidade civil que viveram em suas vidas. De-
pois, os relatos eram filtrados pelo professor e distribuidos entre as equipes, que de-
veriam realizar um parecer juridico sobre o caso.

Stop-Juridico de danos: jogo estilo stop (ou adedonha) sobre o conteudo de danos
juridicos.

Tercerizando: dez casos eram escolhidos pelo professor e numerados de um a dez.
Cada equipe escolhia o seu caso e deveria terceirizar a resolu¢do para outra equipe,
ficando apenas com a apresentagao final.

Google Classroom: utilizando a plataforma online e o aplicativo da Google Class-
room, o professor lancou cinco atividades.

Cartas-desafio: Cada equipe recebeu trés cartas-desafio. Estas cartas poderiam
ser utilizadas a qualquer momento para desafiar outra equipe, criando dinamismo
em meio a aula.

Badges side quests: atividade paralela e opcional, porém valendo um grande pré-
mio, que consistia em realizar o maximo de missoes previstas. Cada missao valia uma
insignia ao concluinte. As missdes eram as seguintes:

Sobre a pontuagido, optou-se pelo modelo avaliagdo integrada de ensino-apren-
dizagem (Mastache e Devetac, 2017). Logo, a cada duas semanas, os alunos tinham
acesso ao placar (leaderboard), podendo acompanhar o desenvolvimento da sua
equipe. Também, cada um deles recebeu uma prancheta na qual podiam langar as
insignias conquistadas e comparar/ostentar com os colegas. Ademais, no decorrer
da atividade e especialmente ao final dela, cada equipe, dupla ou participante recebia
feedback, indicando seus acertos, erros e oportunidades de crescimento.

Em prestigio a motivagdo extrinseca, a gamificagdo previu prémios ao final. Estes

/Q%’L Faca uma boa-acdo Tire 10 na prova (% Tenha 100% de presenca

Entregue o portifdlio de

A média do grupo é igual
mapas mentais (E]

ou maior a 7 na prova
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~N

Faca sua primeira pregunta
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o
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Relate uma histdria no
“casos vividos”
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Figura 5. Missdes e insignias da Badges side quest
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prémios foram patrocinados pelos apoiadores da oportunidade, sendo eles: Silveira e
Santos Advocacia, Faculdade IMED, Cinelaser Cinemas, Don Juan, Trama de Panos,
Delta Livraria, Royal Trudel, Ukulele Pokes e Sushis.

Ao final da matéria, teve-se o seguinte feedback: a CPA (Comissdo Permanente de
Avalia¢ao), documento oficial da institui¢ao de avaliagdo da disciplina pela turma,
atribuiu média de 4.83 (sendo 5 o valor maximo). Um formuldrio de pesquisa de
opinido aplicado aos alunos revelou nota 9,3 (sendo 10 o valor maximo) acerca da
experiéncia de gamifica¢do, além de comentarios positivos e negativos.

Particularmente, em relagdo aos trés objetivos iniciais almejados (engajamento,
presenca e experiéncia competitiva), pode-se concluir que:

(a) notou-se maior engajamento dos alunos, em especial daqueles que gostam de
jogos no seu cotidiano. A organizac¢ao em equipes e a elei¢ao de um lider foi positiva
para o engajamento, pois a necessidade de trabalho em equipe criava um mecanismo
de vigilancia, cobranca e motivagdo entre os membros do time. O sorteio das equipes,
apesar de gerar tensdo no inicio, também foi um ponto positivo ao final, pois apro-
ximou pessoas que, sem isso, talvez nunca fossem se relacionar. Em sentido oposto,
contudo, alunos que ndo gostam de trabalhar em equipe, de socializar com pessoas
desconhecidas ou eram timidos sentiram-se desconfortaveis, realizando algumas ati-
vidades por mera pressdo do grupo.

(b) o niimero de faltas, em relagdo aos semestres nos quais a matéria foi aplicada
de modo nao-gamificado, diminuiu expressivamente. O fato da presenca valer pon-
tos para a equipe gerou um senso de responsabilidade compartilhada. Empiricamen-
te, notou-se que, como regra geral, os alunos faltaram em situagdes incontornaveis ou
que eram muito relevante para suas vidas.

(c) sobre a experiéncia de competi¢do juridica com base no perfil do egresso e
exigéncias do mercado juridico, apesar d o objetivo ter sido alcangado, ele sofreu com
os tipicos problemas das gamificagdes competitivas. A partir da metade do jogo em
diante, as equipes que estavam acima da tabela estavam muito motivadas, ao tempo
que, as que figuravam nos dltimos lugares, estavam pouco motivadas. Ao lado disso,
a competicao em equipes, em certas oportunidades, gerou atritos internos, em razao
do sentimento de que alguns alunos trabalhavam enquanto outros nao.

Conclusao

A utilizagao de metodologias ativas se apresenta como uma sélida tendéncia de (re)
evolugdo dos processos de ensino-aprendizagem diante de geragdes (Y, Z e alpha)
com caracteristicos tragos de ser e estar no mundo. Isso exige dos docentes, especial-
mente dos mais tradicionais, além de novos estudos e novas competéncias, também
flexibilidade para a devida adaptacio ao cendrio, sob pena de tornarem-se obsoletos
ou anacrdnicos. Como leciona o adagio: «para vinhos novos, odres novos».
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Neste cendrio, aparece como metodologia ativa a gamificagdo. Gamificar pode ser
entendido como a aplicagdo de elementos dos jogos na execugdo de atividades co-
muns ou para a resolucao de problemas pontuais, a fim de torna-las mais atrativos as
pessoas envolvidas, isto é, para engajar. Logo, gamificar ndo é brincar. Brincar é mero
entretenimento enquanto gamificar traz, em si, a ideia de jogar, a qual pressupoe
uma estrutura de regras pré-definidas. A gamificagdo ¢, portanto, uma estratégia de
motivagdo composta por ferramentais (tecnoldgicos ou nao). Ela nao dever ser vista
como panaceia para todo e qualquer problema de adesdo ou motivacéo.

Se alguém opta por gamificar é porque pretende enfrentar algo pouco envolvente,
buscando tornar a experiéncia divertida e ativa. Assim sendo, reconhece-se que a
motivagao ¢ o nucleo visceral de toda e qualquer gamificagdo. Existem dois tipos de
motivagdo envolvidas: a intrinseca e a extrinseca. As motivagdes intrinsecas dizem
respeito as questdes pessoais e emocionais. J4, as motivagdes extrinsecas referem-se a
externalidades que concretizam refor¢os positivos ou negativos.

Neste sentido, boa parte desta caminhada acontece na etapa de planejamento da
gamificagdo. Nesta etapa, o proponente deve definir dinamicas, mecénicas e com-
ponentes, todos coerentes entre si e interconectados. Nesse caminho, indicaram-se
como uteis as teorias da Jornada do Herdi (ou monomito), do Estado de Flow, da
Economia do Jogo e a Taxonomia de Bloom. Elas aparecem como bons nortes para a
arquitetura e canais de feedback da gamificagao.

Por fim, apresentou-se uma experiéncia de gamificagdo no ensino juridico, na
qual os elementos acima indicados foram aplicados. Na ocasido, a gamificagdo durou
cerca de quatro meses e findou com avaliagdes positivas (93% a 96%). Foram registra-
das oportunidades de melhora do processo: a) desafios da gamificagao competitiva e
b) desafios de comportamento de uma pequena parcela dos participantes.

Por outro lado, a disciplina gamificada atingiu os objetivos a que se propds. Em
relagao a sua dinamica, pode-se perceber o exercicio e a maturagdo de habilidades
comportamentais, relacionais, tecnol(')gicas, comunicacionais e ética dos participan-
tes. Neste sentido, ademais, as mecéinicas e os componentes das atividades oportu-
nizaram (praticamente demandaram) um agir resiliente e versatil dos discentes na
resolucao dos problemas e nos desafios de relacionamento.

Por fim, mas certamente ndo por ultimo, ndo se é miope ao fato de que parte do
discurso “transformador” das metodologias ativas sobre o “novo papel do professor”
(e do que mais dele passa a ser exigido) esconde interesses neoliberais que desprezam
a dignidade da docéncia e transferem os riscos e os custos para os professores. Nao
sem razao, portanto, vao as criticas sobre a conveniente cegueira das instituicoes de
ensino quanto a igual necessidade de uma revisao do “novo papel das institui¢des de
ensino perante seus professores” e do “novo papel do aluno” Sem essa recalibragem,
poderia ocorrer precarizagdo da atividade docente.

259



BOLESINA'Y GERVASONI
GAMIFICACAO NO ENSINO JURIDICO: ELEMENTOS ESTRUTURANTES APLICADOS EM UMA EXPERIENCIA

Referéncias

ALvEs, Flora (2015). Gamification: Como criar experiéncias de aprendizagem engaja-
doras. Sao Paulo: DVS.

BIERMANN, Lais Sales e Denise Almeida de Andrade (2021). «Desafios do ensino ju-
ridico no Brasil no século XXI: Metodologia tradicional versus metodologia par-
ticipativa». Revista de Pesquisa e Educagdo Juridica, 7 (1): 35-52.

BURKE, Brian (2015). Gamificar: Como a gamificagdo motiva as pessoas a fazerem coi-
sas extraordindrias. Sdo Paulo: DVS.

CAMPBELL, Joseph (2004). The hero with a thousand faces. Princeton: Princeton Uni-
versity Press.

CARLSON, Scott (2005). «The net generation goes to college. The chronicle of higher
education». The Chronicle of Higher Education, 52 (7).

CoLL, Julia Navarro e Francisca Ramoén Fernandez (2021). «Game ODS: La gamifi-
cacion a través del disefio de una actividad ludica aplicable en el ambito juridico
para la concienciacion social». Revista de Educacion y Derecho (online), 1 (23):
1-34.

CsIKSZENTMIHALYI, Mihaly (2000). Flow: The Psychology of Optimal Experience.
New York: Harper Collins.

GARRETSON, Heather (2018). «El valor de la variedad en la ensefianza: Una guia para
profesores». Academia. Revista sobre ensefianza del Derecho, (32): 33-71.

HERRERA, Claudio Diaz (2017). «<Educacion superior en Chile como proceso de mo-
dernizacion». Revista Pedagogia Universitaria y Diddctica del Derecho, 4 (2): 64-86.

Kapp, Karl M, Lucas Blair e Rich Mesch (2012). The gamification of learning and ins-
truction. Fieldbook: ideas into practice. San Francisco: Wiley.

Kim, Sangkyun (2018). Gamification in learning and education: Enjoy learning like
gaming. New York: Springer.

KrATHWOHL, David R, Lorin W. Anderson e Peter W. Airasian (2001). A taxonomy
for learning, teaching, and assessing: A revision of Bloom’s taxonomy of educational
objectives. Nova York: Addison Wesley Longman.

MALDONADO, Daniel Bonilla (2020). «Educacién juridica e innovaciéon tecnoldgica:
Un ensayo critico». Revista Direito GV, 16.

MASTACHE, Anahi e Roald Devetac (2017). «La formacién juridica: Una mirada des-
de una didactica analitica y reflexiva». Academia. Revista sobre ensefianza del De-
recho, 15 (30): 153-180.

MORALES ZUNIGA, Héctor (2016). «Iuris: La logica de los juegos en la ensefianza del
Derecho». Revista Pedagogia Universitaria y Diddctica del Derecho, v. 3 (1): 28-44.

MoNTEIRO NETO, Manoel e Horacio Wanderlei Rodrigues (2001). «Metodologias ati-
vas nos cursos de direito: Notas acerca da utilizagdio do método do caso». Revista
de Pesquisa e Educagdo Juridica, 7 (1): 18-34.

260



REVISTA PEDAGOGIA UNIVERSITARIA Y DIDACTICA DEL DERECHO
VOL. 8 NUM. 2 (2021) - PAGS. 241-262

RIBEIRO, Luiz Alberto Pereira (2020). «A utilizagdo do didrio de bordo no processo
de aprendizagem no curso de direito». Revista Pedagogia Universitaria y Diddctica
del Derecho, 7 (1): 225-236.

ScHIAVON, Giovanne Henrique Bressan (2019). «Estudo de “caso ficticio” no curso
de direito». Revista Pedagogia Universitaria y Diddctica del Derecho, 6 (2): 123-139.

TEJEDOR, Francisco Javier (2018). «La evaluacion del profesorado como estrategia
de mejora de la calidad de la ensenanza universitaria». Revista de Educacion y
Derecho, 17.

VOGLER, Christopher (2007). The writer’s journey: Mythic structure for writers. 3. ed.
Studio City: Michael Weise.

WERBACH, Kevin e Dan Hunter (2012). For the win: How game thinking can revolutio-
nize your business. Wharton: Wharton Digital Press.

Sobre os autores

IUurl BOLESINA é doutor e mestre em Direito pela Universidade de Santa Cruz do
Sul. Especialista em Direito Civil pela Faculdade Meridional - IMED. Graduado em
Direito pela Universidade de Passo Fundo. Advogado. professor do curso de Direito
na Faculdade Meridional. Sécio-fundador da “Visual Jus” (@visual.jus), startup de
visual law. Associado ao Instituto Brasileiro de Estudos de Responsabilidade Civil.
Pesquisador do Grupo de Pesquisas Direitos Fundamentais, Democracia e Desigual-
dade, vinculado ao CNPQ. (12} https://orcid.org/0o000-0001-5290-152X. Enderego ele-
tronico: iuribolesina@gmail.com. Brasil.

TaMIRIS ALESSANDRA GERVASONI é mestra em Direito pela Universidade de San-
ta Cruz do Sul. Mediadora judicial na area civel em certifica¢ao pelo CNJ - TJRS.
Professora do curso de Direito da Antonio Menghetti Faculdade. (2} https://orcid.
0rg/0000-0003-2142-995X. E-MAIL: tamirisgervasoni@gmail.com. Brasil.

261


https://orcid.org/0000-0001-5290-152X
https://orcid.org/0000-0001-5290-152X
mailto:iuribolesina@gmail.com
https://orcid.org/0000-0003-2142-995X
https://orcid.org/0000-0003-2142-995X
https://orcid.org/0000-0003-2142-995X
mailto:tamirisgervasoni@gmail.com

REVISTA DE PEDAGOGIA UNIVERSITARIA Y DIDACTICA DEL DERECHO

La Revista Pedagogia Universitaria y Diddctica del Derecho (RPUDD) es una publicacion cien-
tifica semestral que contribuye a la reflexién multidisciplinaria sobre pedagogia universitaria
y didéctica del derecho, para la formacion y consolidacion de esta drea de investigacion; asi
como a la difusién de practicas innovadoras en la enseflanza-aprendizaje del derecho consi-
derando el contexto nacional e internacional. Es una publicacién electrénica internacional
con una codireccion entre Brasil y Chile.

DIRECTORA
Maria Francisca Elgueta Rosas
Universidad de Chile

DIRECTOR
Renato Duro Dias
Universidad Federal de Rio Grande, Brasil

SITIO WEB
pedagogiaderecho.uchile.cl

CORREO ELECTRONICO
rpedagogia@derecho.uchile.cl

LICENCIA DE ESTE ARTICULO
Creative Commons Atribucién Compartir Igual 4.0 Internacional

v

La edicién de textos, el disefio editorial
y la conversion a formatos electrénicos de este articulo
estuvieron a cargo de Tipografica
(www.tipografica.io)



	Introdução
	Gamificação: uma estratégia de aprendizagem ativa
	Motivação como elemento visceral da gamificação
	Gamificando: o game design
	Teorias que auxiliam no game design: A Jornada do herói; o Estado de Flow; a Economia do Jogo e a Taxonomia de Bloom
	Uma experiência de gamificação para compartilhar
	Conclusão
	Referências
	Sobre os autores

